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Tiberian Sun: Firestorm | The Sims 


TOP GAMES 


"Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


азан анек афар e acea анонс о пса 


изабавна. 


Thief 2: : Metal Age (Looking Glass) 
Преди около осемнайсет месеца на белия свят се появи Thief: The Dark Project на Looking Glass u 
приблочо закорабелите геймъри със своята нова и сбана концепция, отличаваща co на фона на останалите 
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първите си Впечатления от играта. 
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ГЛЕДНА ТОЧКА 


А сега накьде? 


КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


Това e Въпросът, който много хора си задават В продължение на доста дълго 
Време, без да стигнат до логичен и смислен отговор. Какво толкова му трябва да 
един куестаджия - едно курсорче, едно човече (и някаква животинка Върши работа), 
една фабулка, ако може малко хубава графика и музика (не е задължително, но ако ги 
има, атмосферата е доста по-добра), и това е. A, да! Забравих! НИКАКЪВ ЕКШЪН!!! 
Няма Rocket Launcher-u, няма Кайдип-оВе, няма такива неща! В интерес на истината, 
преди години фирми като Lucas и Sierra наложиха този шаблон и той стана 
изключително печеливш. Днес обаче на Всички е ясно, че излиза много по-евтино, ако 
се направи един стандартен 30 шутър (намираш енджин, рисуваш текстури, правиш 
30 модели, добавяш мултиплейър и готово), Вместо да се инвестира В приключенска 
игра, за която са необходими доста поВече усилия, Време и пари. Така че никак не е 
чудно, че на рамото на почти Всички мениджъри от бранша е седнало по едно малко 
и ехидно дяволче (като тези по анимационните филмчета), което непрекъснато им 
нашепва, че В тази работа чисто и просто няма далавера. В резултат целият 
приключенски жанр бавно и сигурно се сгромолясва все по-надолу и по-надолу. Не 
може ga не отбележим, че имаше и проблясъци (Sanitarium, Rent-a-Hero, Discworld Noir), 
но това бяха единични случаи, които по-скоро потвьрждаваха упадъка на жанра. 

И така до днешни дни. Преди около месец-два обаче на пазара се появи 
продължението на Gabriel Knight 2: The Best Within. Според източници om Sierra Оп- 
Line Heeo8ama разработка e била решена веднага cAeg издаването Ha предишната 
серия и била отговор на купищата писма, подписки и препорьки, Koumo започнали ga 
пристигат във фирмата (нещо, което не помогна да се Възобнови проектът Warcraft 
Adventures). Вероятно Вече сте прочели теста на Боян за Gabriel Knight 3: Blood of the 
Sacred, Blood of the Damned. Всеобщо мнение e, че фабулата на Всички истории за 
Gabriel е направо размазваща. Това Важи и за тази трета серия, В която (за радост) 
е спазено златното правилото на приключенските игри - НИКАКЪВ ЕКШЪН. 
Грешката, че Всичко е направено 8 3D (дори такава никому неизвестна игра като 
Dracula Ressurection на France Telecom Multimedia и още една-две фирми, която на 
Всичкото отгоре е клонинг на Mist, uma поне 10 пъти по-добра графика). 

Безспорно е обаче, че по отношение на технологията последният Gabriel 
Knight е голяма стъпка напред за жанра. За съжаление това не се отнася до 3D-mo. 
На Всички ни е ясно, че mo е неизбежно, но трябва ga е ясно, че 6 този си Вид става 
само за екшън игри. Няма я нито красотата, нито пъстротата на рисуваните 

куестове. Спомнете cu Simon Ше Зогсегег - играта, заради която навремето си 
купих цветен МОА монитор, защото не Вървеше на ЕСА. 
Хайде сега да хвърлим един поглед на още една болна тема - играта В мрежа. 
Сфера, където приключенските игри не присъстват Въобще. Тема за сериозен 
размисъл и необятно поле за действие. Естествено, че като казвам „мрежова 
игра" нямам предвид Guybrush срещу Le'Chuck с по едно ВЕС. Ако изобщо Ви 
минават такива мисли през главата, бягайте В близкия гейм клуб да си начешете 
крастата! Вярно е, че идеята на мрежовата игра е няколко играчи да могат да се 
съревновават един с друг и накрая ga се излъчи съответният победител. Това е 
Всеобщото схващане В момента, такова е било и преди няколко години. Публична 
тайна е, че Leisure Suite Larry 4 - проект, който така и не Видя бял свят, 
първоначално е бил замислен като игра за мрежа. Разработчиците обаче се 
сблъскали с нерешим проблем. И наистина, ако Драган, Петкан и 
Пенка си купят Въпросната игра и седнат (Всеки на машината 
си) да я „ажиткат“, кой ще играе главната роля? Оказало ce, ue 
подобна реализация се нуждае от принципно различна 
концепция за играта и... мениджърите отсекли „пари няма“. 
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В момента тече бета тестът (много необходим 
процес, който за съжаление е тотално непознат на 
повечето съвременни разработчици) на една игра (Тпе 
Gryphon Tapestry на Imaginaria), за която се очаква, че ще 
Внесе малко разнообразие 8 игрите 8 мрежа. Вероятно 
тези две имена нищо не Ви говорят. Тук състезание 
няма. Вашият герой живее В един доста добре напраВен 
средновековен свят, има си кариера, прилично ежедневие, 
но това не му пречи от Време на Време да има нужда и от 
някое и друго приключение. Въпросната бета Версия 
съдържа само едно малко селце (В което живеете) и 
няколко приключения. Разработчиците обаче обещават, 
че В пълната Версия ще Включат множество истории за 
няколко играчи, Възможност да се местите от град В 
град и други подобни екстри. Нямам търпение да Видя ще 
сьумеят ли момчетата от Imaginaria да Вплетат 
различните истории В ежедневието на своите герои. 
Няма да си кривя душата - идеята наистина звучи 
примамливо. Представете си например как Вие и някой 
Ваш приятел играете Шерлок Холмс и д-р Уотсън. 
Единият се „шматка“ из някакъв виртуален град и 
събира улики, а другият ходи и разпитва свидетели. След 
това се Виждате, разменяте информация, решавате 
заплетените случаи. ЗВучи обещаващо, стига някой ga 
съумее да го реализира достатъчно добре. Работата е 
огромна, но и евентуалният резултат си заслужава 
(според мен). Дори от гледна точка на разработчиците 
такъв Вид игри си е чиста далавера. С един замах се 
смазва пиратството. Каква е ползата да си купите 
пиратско копие на игра, която може да се играе само и 
единствено на определен сървър 8 Интернет и той 
(пожелания за майка му, баща му, баба му и т.н.) не ще да 
Ви пусне във Виртцуалния свят. Ясно Ви е – никаква. Да не 
говорим, че подобен софтуер е още един шанс за много 
разработчици да добият популярност. Не Всеки може да 
си позволи разходите по издаването на една игра, още 
повече, когато му е за първи път. Никой He го е чувал, 
никой не го знае, никой не иска да рискува толкова много 
пари. Ако се „качи“ на Интернет обаче, разходите ще 
намалеят драстично. Ако не Ви е ясно какво се опитвам 
да кажа, разходете се до http://www.monkeyfun.com. 
Интересно е! (кожа орнка носоттввн RENTES ЕЛЕ теке РАМН НА 

Пишейки тези редове, се сещам и за един филм, a BN NL Ж 
който гледах наскоро - „XIII етаж“. Идеята беше подобна 
- слагате си нещо като радио на главата и се потапяте 
В един напълно самостоятелен и функционален 
Виртуален свят. Там ce ВживяВате за определено Време В 
своя герой, който обаче през останалото Време си има 
свой собствен живот. Ако темата Ви увлича, непременно 
изгледайте този филм! Има страшно много истина и 
страшно много идеи В него. Дано някой успее ga ги 
реализира. Ние можем само да чакаме и да се надяваме. 
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ТЕСТ і 
Earthworm Jim 


ОЦЕНКА 3DI nterplay 


Графика: : 
Звук: www.ewj3d.com 


Музика: 


Оригиналност: 
Удоволствиє: 


Сложност: поносима БОЯН СПАСОВ 


В природата съществува едно животно, което e по-могьщо om лъва, по-силно от мечка 
гризли, по-изящно от благороден елен, по-умно от авуглава чернобилска катеричка и по-мобилно 
от „Ламборджини Диабло“. Господарят на природата, Венецът на творението, каймакът на 
Дарвиновата теория, едно от трите по-интелигентни от човека същества на тази планета и 
без съмнение най-агресивното от Всички. Животно, което е толкова приспособимо, че се 
чувства у дома си както над земята, така и под нея, животно, което е изобретило колелото 
милиара години преди човешката раса, животно, от което боговете са откраднали огъня, 
който на свой ред е бил откраднат от Прометей (с цената на черния му дроб, май), 
благодарение на което сега знаем за какво служат кибритът и запалката :-) . 

Досетихте ли се за какво става дума? Ако не сте, съветвам Ви да поразгледате по- 
Внимателно заглавието и по-точно Втората половина на първата дума. Разбира се, става 
Въпрос за Н.В. ЧЕРВЕЯ. 

Знаем си, че ще се намерят неверници, които ще кажат: „Мрън-мрън“. Ама те, червеите, 
не са нито особено умни, нито силни, да не говорим, че изобщо не са мобилни. Хе-хе-хе-хе, така 
си мислите само защото ТЕ искат да си мислите така. Помислете, ако Вие бяхте толкова 
съвършени, ue ореолите на боговете да бледнеят пред най- -малката искрица от собственото Ви 
сияние, толкова силни, че да Въртите Земята около оста й (един оборот на 24 часа) и около 
Слънцето (един оборот на 365 и нещо дена), и толкова умни, че никога, ама никога да не 
измислите сапунените опери, автомобилите „Москвич“ и играта Tomb Raider, та ако бяхте 
такива, щяхте Au да искате разни човешки същества да имат нещо общо с Вас и да Ви се 
мотаят из краката, a? И ако още не сте убедени, нека Ви припомня само едно заглавие - Worms 
Armageddon (този аргумент е убедителен като бетонно магаре ;-). 

След това дълго, но крайно необходимо лирическо Въведение, което съм убеден, че няма 
да бъде цензурирано и орязано (тъй като редакторите ми са хора с чувство за хумор и най-вече 
с много страници за запълване), е Време да мина на Въпроса. Един от най-Великите 
черВеи на Всички Времена - супергероят Джим, се завърна на компютърния монитор 
и за да е В крак с модата 8 - 30. Малко е спорно дали това решение е най- 
сполучливото и може би много фенове на старите две серии ще Въздишат с 
носталгия по двумерната графика, но Все пак трябва да признаем, че Джим 
изглежда страшно добре и В три измерения. Графиката е направо страхотна - 
шарена, нереална, даже направо комична изобщо В пълен цнисон с общото 
настроение, създавано от играта. Малко е трудно да преценя дали тя е по-добра от 
тази на другото голямо заглавие, излязло напоследък анра на 30 аркадите - 
Rayman ll, но със сигурност мога да твърдя, че разликата по отношение на 
качеството на графиката на gems игри He e голяма. Звуковите ефекти пьк са 


само, че няма музика... 
Приемам, че Всеки читател e играл или поне увал нещо 
за оригиналния EWJ, който e една от най-хитовип ркадни uapu 
на Всички Времена, както и за неговото продъл EWJ2. Ако 
не сте, побързайте да си зи то, преди да ; T 
8 антикВарна рядкост. За мен тези игри си остават носители 
на наградата „Най-изопачено чувство за хумо сички  — 
Времена“. Къде другаде ще можете да изстрелвате кравий 
хладилници В открития космос, ga напълните главата си с хелий 
и да летите като балон или да използвате собстВеното си тяло 
за камшик (me - червеите, са много подходящи за тая цел). 
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С радост мога да сьобщя, че сьщият олигофреничен дух е пренесе 
успешно и 6 mpemama част на uepama. Ще можете ga ce нарадвате на 
Всякакви уродливи създания, често премазвани от хладилници, на много 
крави, кокошки, прасета и друг агресивен добитък, та дори и на няколко 
СВещени крави. И, разбира се, на големите, лоши босове, тъй като старите 
Врагове на Джим Все още не са му простили Всичките си унижения (за 
жалост някои от най-големите ми любимци липсват). Освен това ще ce 
срещнете с Елвис, макар че на кой ли му пука за мъртвите дебели, 
отвлечени от извънземни рок звезди? 

Историята на играта също е много поучителна и без 
съмнение след няколко години ще се изучава В училищата. 
Нашият герой е брутално премазан от крава и хладилник. Не че 
му е за пръв път, но този път е пострадал много, ама много 
лошо. Получил е комоцио и В критично състояние е настанен 
8 „Пирогов“. Всичките му приятели и фенове са се събрали 
около него, но не могат да му помогнат, защото сега Вече 
битката е 8 главата на Джим. 

Вие Влизате под кожата на суперегото на нашия 
супергерой и трябва да оправите бъркотиите В 
суперколосалния му мозък. Но злодеште също са успели да 
проникнат и са завладели различните части на Въображението на 
Джим. Нещо поВече, те са превърнали 8 реалност неговия най-голям 
страх - да си загуби зелените (!) стъклени топчета. Ужас! Гибел! 
Катастрофа! За ga му помогнете, трябва да съберете колкото се 
може повече златни кравешки Вимета (колко логично), които Ви 
осигуряват достъп до нови и нови части от подсъзнанието на 
Джим (нямам предвид онова другото подсъзнание, дето си 
помислихте за него). Но има и още едно условие. За да 
повишите неговия IQ (коефициент на интелигентност), 
трябва да намерите изгубените топчета. В началото 
нашият герой е умен като „блатна тиня“, но благодарение на 
Вашите безспирни усилия да му помогнете той придобива 
интелекта на „Вафла“. Накрая дори можете да постигнете 
такива висоти на интелект като „братовчед ти Били“, 
„космата пъстърва“ и „пластичния хирург на Шер“. Дерзайте! 

Управлението на играта е съвсем аналогично на това на 
повечето нови заглавия В жанра (например Rayman 2 и Bugs 
Bunny: Lost in Time), така че няма да се спирам подробно на него, 
но отново ще Ви препоръчам ga се оборудвате с джойпод. Тук 
има един много груб дефект: камерата, която следи героя, е 
толкова безумно тъпа, че най-често ще Ви се налага да я 
управлявате паралелно на ръка, което е крайно неудобно. И 
като сме почнали да си говорим за недостатъци, нека кажа 
и другото, което доста ме подразни - Всички босове се 
убиват по абсолютно един и същ начин (който Включва едно 
прасе, доста търпение и умения по управление на сноубора). 
Дали неизчерпаемото Въображение на авторите на играта не е 
почнало Вече да сдава багажа? Както и да е, самите нива са 
достатъчно свежи и разнообразни и могат да Ви задържат с 
часове пред монитора. Това само В случай, че сте от хората, на 
които им допада този тип хумор, тъй като много играчи 
изпитВат органична непоносимост към него (тук използвам 
думата играчи В най-широкия й Възможен смисъл). 

Та май това е Всичко, което си струва да се каже за 
Earthworm Jim 3D - играта е много добра, макар че носи 
специфичния отпечатък на Вдъхновените от конзоли 
заглавия. Но какво да се прави, та нали и оригиналът се 
появи първо на конзола, а чак след това на РС. И за 
сбогом ще Ви припомня една крилата реплика от 
„Аполо 13", която много се е харесала и на 
създателите на Джим: „Хюстън, имаме 
проблем“! В този случай проблемът е като за 
цял тим от специалисти психолози. 


STOOD STUDIOS . - 
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Ако трябва да сравним NOX c някоя друга игра, то това безспорно ще бъде Diablo. 
Приликите са много - от сходните до еднаквост магии до дървените варели, съдържащи 
безбройни богатства. И двете игри имат линейно развитие, разговорите и мотаенето из 
нивата са сведени до минимум, а ударението е върху екшъна. Трите класове герои са почти 
идентични. Единствено разбойникът е заменен от заклинател, но той има същите умения и 
се занимава само с природни магии. Разбойникът е и единственият, който може да носи и да 
използва лък. Разбира се, има доста новости. В частност и интерфейсът е изключително 
удобен, така че „танцува“ героят ви, а не пръстите ви по клавиатурата. Ho да не ce 
отплесваме, а да караме подред. 

Имало едно време... три прасенца... Ъъ, това май бе друга история... 

В място, наречено Мох (не ro бъркайте с Форт Нокс), живеели в мир и 
разбирателство хората от южните земи и техните добри приятели некромантите от 
севера. Един прекрасен ден (май не е бил толкова прекрасен) на некромантите им се 
прищяло да се позабавляват, пардон да избият хората и да завладеят земите им. 
Горките хорица понесли големи загуби, но все пак успели да отблъснат безмилостния 
враг. И тук, както винаги, идва голямото НО. Хората знаели, че е единствено въпрос на 
време техните противници да се окопитят и да се върнат, за да довършат пъкленото си 
дело. Затова южняците конструирали Жезъла на забвението - оръжие, което може да 
запечатва душите на умрелите, предотвратявайки тяхното завръщане. Великият 
магьосник Джандор повел армия срещу севера, избивайки и улавяйки душите на 
некромантите. Последните били победени и тяхната земя станала завинаги известна 
като Земята на мъртвите. Истинското й име било изтрито от всички записки. Джандор 
останал там, за да убие оцелелите и да прогони злото от Нокс. С течение на времето обаче 
неговата задача ставала все по-сложна. И не защото некромантите ставали по-силни, а 
точно обратното - те ставали все по-слаби и безвредни. В крайна сметка Джандор се 
почувствал виновен, размекнал се и пожалил ЕДНО бебе от женски пол. Занесъл я в Грок 
Тор - селище на Огрета, и заплатил да се грижат за нея. Душите на останалите некроманти 
били запечатани в Сферата на забвението, която била изпратена в друго пространство и 
време с обединените усилия на най-великите магове на Нокс. 

Ю жняците били уплашени от мощта на магиите. Те се разделили на касти - войни, 
избягващи магиите, магьосници, които си гледали бизнеса, и заклинатели, които се 
занимавали с природни магии. 

Хекуба - детето, чийто живот пожалил Джандор, открила произхода си и 
почувствала отмъстителен гняв. Тя отишла в Страната на мъртвите и открила начин да върне 
душите на народа си обратно в Нокс. Тяхната едничка цел била да пометат и унищожат 
противниците си веднъж и завинаги. Не си мислете, че вие сте гражданин на Юга със 
солидно военно образование. Героят ви идва от двайсети век (по някакво космическо 
стечение на обстоятелствата), за да отмъкне каквото може от Нокс, да спомогне за 
развитието на търговията и транспорта (производството, електрониката, 
комуникационната техника и технологии, тежката промишленост, селското стопанство, 
електроснабдяването и водоснабдяването и какво ли още не), и някак си така между 
другото да се опита да ce набърка в проблемите на местните. Впрочем той еи 
единственото живо същество, способно да докосне магическата сфера, чийто господар е 
извратената и зла кралица на живите мъртви - Хекуба. Естествено, целта му (освен 
гореспоменатите детайли) е именно да се докопа до Сферата. 

Тук настъпва първият и най-важен момент за взимане на отговорни решения. 
Въпросът е какви качества трябва да може да развива в себе си главният герой. Изборът 
ви се свежда до две крайности и един „микс“ (по малко и от двете). 


ВОЙН (WARRIOR 

Както можете да предпол азвили умения 
за боравене с всички видове орьжия, в е о на най- 
тежките брони. Техният начин на водене на бой е възможно най-простият - 
приближават се и удрят. Не обичат да си имат вземане-даване с магии и оставят 
заклинателите и магьосниците да се занимават с тази част от военното изкуство. 
Но войните не се отнасят с пренебрежение към магьосничеството. Те просто 
предпочитат да се ограничат с използването на нещо по-тежко. С други думи, ако 
изберете този герой, ви очаква нон-стоп търчане и млатене. Наистина, има и 
няколко специални умения, които да подсилят ефекта от млатенето – като 
надаването на страховит крясък, който смразява кръвта на противниците ви и те 
се заковават на място (за по-дълго, отколкото е полезно за физическата и 
духовната им цялост). Ще можете да се порадвате и на почувствате напълно предимствата на 
бронята, която е доста разнообразна за този клас герои (а и качествено по-добра от тази на 
останалите). Освен това войните са единствените, които могат да си служат с брадва и да носят 
щит (явно последното е някакво висше умение, за развитието на което са необходими 
специални условия, така че то не вирее навсякъде). За сметка на това обаче те са алергични 
към магьосничество и могат да си служат с жезъл, и то ако в него няма вградена някаква 
магия (досещате се как го използват, нали). Сигурно се питате: „Нямат ли някакви далекобойни 
магии тези бичмета?" Ами всъщност имат - това са малките метални звездички за хвърляне, 
известни от „Шогун“ като шурикени. 

Като цяло играта с воин е доста забавна, но само до време. Е, не е казано, че трябва 
да я изиграете за един-единствен ден. 


ЗАКЛИНАТЕЛ (CONJURER) 

Използващи природните сили, те са като природата – миролюбиви, а 
когато се налага да бранят нейните интереси – сурови и жестоки. Могат да бъдат 
намерени във великите гори на юг от планините на Северния континент, неприятно 
близо до Земята на мъртвите. Обикновено предвождат своите съюзници и им 
помагат да надвият враговете си. И тъй като тези врагове са твърде силни, за да 
бъдат победени от остри като бръснач нокти или огромни зъби, заклинателите 
насищат съществото самоубиец с магии така, че когато настигне жертвата си, да я 
унищожи с комбинираната си мощ. 

Животът в гората е направил заклинателите малко по-издръжливи от 
магьосниците, но те в никакъв случай не могат да се сравняват физически с войните. 
Голямото им предимство е, че могат да използват лък и арбалет, а също и това, че 


имат достъп до няколко вида броня. Според нас това е най-добрият и най-балансираният клас $ 7 5 M WEAK 
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той има достъп до голям брой магии, а както споменахме, лькьт си e голямо предимство. D. LT cM 
Умението да „убеждава“ животните да се бият на негова страна прави играта още по-вълнуваща i 
и дори романтична на моменти. 


МАГЬОСНИК (WIZARD) 
Един велик мъдрец някога написал: „Не ce бъркай в делата на 
магьосници, защото са непримирими и безпощадни в гнева си“. Той обаче е бил 
само наполовина прав - магьосниците от Нокс са нещо повече от непримирими и 
безпощадни. Те използват чистата магия, избягват физическите упражнения и ги 

заместват с тренировка на ума. В резултат не могат да носят броня, която би 
ограничила свободното движение на тялото им - важен момент в правенето на 
магии. Те могат да си служат единствено с жезъл, който използват за 
самозащита, но опрат ли до него, значи спукана им е работата. 

Не се оставяйте да ви заблуди крехкият им външен вид. Магьосниците 
притежават огромен арсенал от магии. Често използват илюзии, за да накарат 
противниците си да се избиват помежду си. Ако номерът не мине, започват да 
насочват енергии, така че се получават наистина ефектни зрелища. Хвърлят огън и светкавици, 
за да парализират и унищожат враговете си или стоварват на главите им дъжд от тежки скали. 

Ако изберете този клас, ви очаква непрестанно бягане от преследващия ви враг, но 
когато се отдалечите на безопасно разстояние, ще можете да го засипете с най-мощните 
магии, с които разполагате. Необходимо е да избягвате да се приближавате до противниците 
си (по обясними причини). Магиите, с които разполагате, никак не са малко, но все пак 
невъзможността на магьосниците да си служат с нещо, различно от жезъл, както и 
ограничената броня изглеждат като твърде големи недостатъци. 

Както вече споменахме, в играта преобладава екшънът. Единствената почивка, която 
ви се полага, ще бъде кратката пауза между две нива - време, през което ще можете да се 
екипирате по-добре, да се отървете от ненужните боклуци и отново да се впуснете във вихъра 
на безкрайните боеве. C праволинейността на действието си играта малко напомня Silver (а и Хекуба, 
подобно на Силвър, има склонността да се появява ни в клин, ни в ръкав на всяко ниво, да избива де що 
може и отново да изчезва, оставяйки ви някой от своята охрана за забавление (например да ударите по 
една табла, като загубилият черпи аудиторията). 

Защо сме толкова недоволни 
Защо ли плачем ний сега 
Къде отиде нашта воля 

Да завършим таз игра... 


Дойде Време да оправдаем оценката, която дадохме на играта. 
Първата „издънка“, която се набива на очи, е умрялата графика. Може би 
преди 2 години тази графика би могла да ни Впечатли, но сега... Представете 
си, днес, когато Всичко e 3D, Westood Studios не са включили поддръжка на 
ускорител. На Всичкото отгоре аВумерната графика затормозява 
Видеокартата и процесора, кошто с мъка успяват да се справят с 
допотопните светлинни ефекти. Явно препоръчваният хардуер не е 
тестван от авторите на играта, тъй като на 266-Meeaxepuo8 Pentium Il c 64 
Мбайта RAM на моменти се наблюдава „влачене“ по екрана. Проблемът 
можеше много леко и елегантно да бъде отстранен, ако играта използваше 
и 30 ускоретел. 

Музиката ни съпровожаа през цялото Време, но само В оскъдни 
моменти съответства на игровата обстановка. Приятна е и май това е 
единственото, което може да се каже за нея. Слушайте я. ` 

Друг огромен недостатък е това, че игровото пространство не 
се генерира случайно, а си остава постоянно. Това означава, че след като 
я изиграете 2-3 пъти, направо можете да я подарите на някого (сигурно е, 
че тъщата едва ли ще я употреби по предназначение, но точно това е 
идеята). За Ветераните на Diablo това е голямо разочарование и направо 
обезсмисля Вашите усилия да си намерите хубави предмети, тъй като те 
няма да могат да Ви послужат след първото превъртане. Очевидно се 
губи тръпката и Възможността героят Ви да става Все по-добър. 
Онеправаани са и късметлиите, защото се елиминира шансът ga им ce 
падне най-хубавият куест, да намерят най-хубавите предмети и най- 
мощните магии от раз, да имат най-леките противници. С две думи, 
липсва стимул. 

Противниците са удивително тъпи. Без майтап! Сега е 
моментът да се запитаме що е изкуствен интелект и има ли той 
почва 8 съвременната индустрия за игри. Явно разработчиците не 
са чували за туй животно, а още по-малко си имат идея де се Въди 
то. Наистина тъпотата донякъде се компенсира от силата на 
„изродите“ и техните производни. Та значи седи си глупавият трол 
и наблюдава умно как Върху главата му се сипят стрели и 
метеорити и не cu мръдва малкия пръст на левия заден израстък. 
Разбира се, след Време спира да наблюдава. Почти Всички противници 
чакат да ги „разпуцате“ и чак тогава стоплят какво е положението 
и тръгват на щурм - естествено, само тези, които са били уцелени. 

Екипировката е доста ограничена. Орьжията не са кой знае 
колко разнообразни, а и броните се броят на пръстите на ръцете на 
само единия om нас. Магиите, вградени В предметите, са доста 
ограничени на брой и не са много идейни. Да не говорим, че 
магическата екипировка си е кът. ЕдинстВеното сВястно оръжие е 
лькьт, притежателят на който може да използва най-различни 
стрели - забавящи, горящи, отровни и т.н. Отново (по аналогия с 
огнестрелните оръжия) се толерира стрелбата от упор, но това не 
е голяма беда. Продължава да ни тормози и Въпросът какво Вреди 
стрелата на скелет. 

Играта поддържа мултиплейър, но май не е много 
подходяща за подобен Вид употреба. Поне така ни изглежда. Ние 
бихме предпочели Unreal Tournament. И Все пак поддържат се 32 
компютъра за игра В локална мрежа и 31 през Интернет. 

Ако трябва да направим разбор, играта представлява 
заемки от много други RPG-ma. Повечето идеи са откраднати и къде 
по-добре, къде не толкова добре са доразвити. За съжаление наред с 
идеите са заимствани и грешките. Така например Възможността да 
разбиете Варел със стрела изглежда безсмислена и ни навежаа на 
мисълта, че момчетата от Westwood не са играли Diablo с полагащо 
се Внимание. 

Сигурно сте забелязали склонността ни да говорим за 
играта Ha Blizzard, но манията е Велико 
нещо. За пример можем да посочим единия 
от нас - Павел, който е „разфасовал“ 
Диабло над 50 (петдесет!) пъти. 

Мнението и на двамата автори е, че МОХ 
изглежда жалко пред 3 години по-стария 
си конкурент. 


МАГЬОСНИЧЕСКИ 


ЗАКЛИНАТЕЛСКИ 


СПЕЦИАЛНИ BOMHCKM УМЕНИЯ 


МАГИИ M СПЕЦИАЛНИ УМЕНИЯ 


Energy Во! - унищожете противниците си с изгарящо кълбо от енергия, но се пазете! 

Earthquake - земетресението кара Всичко В обхвата на магията ga се движи В странен ритъм 
(уверете се, че не сте В неговия епицентър). 

Death Ray - смъртоносните лъчи Ви дават силата на некромант (и един удар е смъртоносен, HO ще 
Ви е необходима завидна точност). 

Invisibility — ставате невидим (но не и по-безшумен) за тези с нормално зрение (ефектът изчезва 
Веднага щом магьосникът изрече друга магия или нападне някого). 

Channel Life - кръвта Ви се превръща 8 манна (докато сте неподвижни). 

Соитегвре! - противозаклинанието неутрализира Всички магии В района. 

Ring of Еге - пръстен от огън се издига около магьосника. 

Dispel Undead - избива Всички живи мъртъвци (броят на убитите зависи от нивото на магията). 
Force Field - защитно силово поле, което отразява половината от щетите, които Ви нанасят. 
(докато съществува щитьт, не можете да бъдете убити с един удар). 

Wall - създава мистична стена пред Вас, която може да бъде разбита с физическа сила (когато Ви 
очистят, стената се Възнася заедно с Вас, за да не сте самотни). 

Fumble - най-близкото до Вас същество изпуска предметите, които носи. 
Inversion — Всички магии се насочват към тези, кошто са ги произвели 
(струва си ga я приложите ако не за друго, mo поне ga 8ugume слисаното 
лице на Вашия противник). 

Confuse - обърква противниците Ви и им пречи да Ви замерят с каквото 
намерят. 

Reflective Shield - призовава магически щит, който Ви пази от Всички 
магии, хвърлени срещи Вас (стойте мирно и посрещнете заплахата). 
Obliteration - насочва манната Ви 8 самоубийствен Взрив от унищожение. 
Fireball - магьосниците от Високи нива могат да изстрелват 
едновременно g8e или три от тези огнени кълба (което добре обяснява 
защо трябва да сте учтиви с тях). 

Fear — жертвата на магията бяга В панически страх (трае доста кратко). 
Missiles ої Magic — самонасочващи се ракети, кошто преследват най- 
близкия противник (ВзривяВат се при допир). 


Burn - предизвиква малък огън точно под жертвата (страхотно 
средство за палене на лагерни огньове). 

Спат - магия за привличане на животни на Ваша страна, чийто успех 
зависи от нивото на заклинателя (необходима Ви е информация за 
конкретното животно, която се намира В специални свитъци). 

Fist of Vengeance - гневът на невидимите небесни лордове се стоварва 
Върху Вашите Врагове под формата на огромен юмрук (необходима e 
завидна точност, за да боравите с тази магия). 

Еогсе ої Машге - призовава сфера от бледа зелена светлина, която 
унищожава Всеки, достатъчно глупав да застане на нейния път 
(Включително и Вас). 

Meteor — горящ метеор се забива В земята там, където посочите (доста 
често се използва). 

Pixie Swarm - магия, която произвежда облаче om ядосани светещи 
мухички (светулки), които си летят хаотично около Bac, докато не 
надушат противник (разправят се с него като камикадзета). 

Stun - зашеметява за кратко този, който се намира най-близо до Вас. 
Toxic Cloud - облак от токсичен газ, който убива Всеки, до когото се 
докосне. 

Уатр вт - за Всяка щета, нанесена на Вашите Врагове, получавате 
известно количество кръв (не трае дълго). 


Berserker Charge - Воин, който добие тези умения, може ga бяга два пъти 
по-бързо и да предизвиква двойно по-големи щети при сблъсък с 
противника (ако обаче се блъснете В нещо твърдо Вместо 8 противника, 
ще бъдете зашеметени за няколко секунди). 

War Cry - Врещейки, можете да предизвиквате страх и паника 8 
заобикалящите Ви Врагове. 

Blacksmith - умението да поправяте Всичко повредено и счупено ще Ви 
спести доста пари. А 

Tread Lightly – умението ga се промьквате по-тихо и от котка има и 
друго предимство — преминавате през капаните, без да ги активирате. 
Eye ої the Wolf — Възможност ga се Виждат скрити и дори невидими неща. 


Тор дате5 


„Боза с косми"- това е изразът, който би могъл напълно да характеризира 
гореспоменатата игра: Като се замисли човек какви възможности са открити пред хората от 
Acclaim при положение, че държат лиценза за производство на игри на базата на South Park. 
Когато за пръв път чух за гореспоменатото рали, доста се въодушевих. Всички знаем, че има. 
много: добри конзолни игри като например Final.Fantasy 8. Сравнявайки героите и атмосферата на 
сравнително непознатата на българската публика поредица South Park и напрегнатите моменти на 
едно истинско автомобилно състезание, в даден момент се замислих с какво си губя времето. 
Честно казано, направо побеснявам от факта, че стоя пред компютъра, карам някаква а 
грозна количка, която на всичко отгоре и не се управлява като хората, и пиша тест за игра, която. 
най-вероятно не заслужава въобще да съществува. Ама какво да се прави, нали някой трябва да 


свърши и тази работа. Иначе, току-виж, някой се минал и си купил гореспоменатия боклук. А : E 


ли ви вече? Ако не сте преминали на следващата статия и още сте тук, ща He ща, ще трябва и да 
се обосновавам. 


S ВЕ Р 

С една дума - елементарна. Взимаме всичките герои or South Park и ги напьхваме dis 
няколко мизерни колички. Май ви поизлъгах малко. Напъхването изобщо не е успешно и няма 
нищо чудно, че бедните същества стърчат над колите. Нали знаете физика? Там се твърди, че. 
всяко тяло може да увеличава/намалява обема си до определено ниво. По-нататъшните 
манипулации са безсмислени, защото водят до трайни деформации. Но да не се разсейваме. 
Стигнахме до едрите тумбести изродчета, които са натъпкани в малки колички и са пуснати да се 
мотаят по някакво шосе, Мисиите са различни, но в повечето случаи тривиални. Изпълнението им 
се улеснява от камара стимулатори (ромегир-и), които ви дават различни предимства, вариращи от 
експлодираща диария до турбо и ракетни двигатели. Определен недостатък на играта е малкият 
брой герои и писти в началото. Докато не преминете определени нива, не можете да пределжите. 
по-нататък: 

След началото можете да поджиткате по улиците на South Park, в някаква ферма или по 
каналите все места, познати от оригиналните филмчета. Някои от вас ще кажат „Като си такъв 
некадърник, че не можеш да минеш първите нива, ще ти е тъпо, разбира се". Не e вярно. Минах - 
ги. Но ми струваше доста нерви. В интерес на истината, винаги съм харесвал 
предизвикателствата, но тук идеята е отвратително тъпа. Проблемът не е в това, че нивата са 
трудни, а по-скоро в това, че хората, реализирали този проект, са били напълно скарани с 
понятието „запазване на игра“. Когато минете дадена писта, получавате достъп до друга и така до 
края... (ама не на света). Първо, това може да стане само ако играете championship. За 
съжаление, когато решите, че ви е писнало да си губите времето, никой не ви предлага начин да 
си запазите играта. Вместо това следващия път, когато имате: излишно време, ще трябва да. 
преигравате нивата отначало. 


БРАФИКА 

Играта изглежда зле. Какво ще рече това ли? Как да ви кажа, предполагам, че преди 5 години тя 
щеше да бъде върхът на сладоледа, но не и сега. Няма начин. Предполагам, че вече сте видели със 
собствените си очи графиката на Omikron или дори на Gabriel Knight 3. E? Какво ще кажете? Да виждате 
някаква разлика? Забелязват се някакви бегли опити да се реализира 30 рендер, но както можете да| се 
убедите сами, хората са си останали само с беглия опит. Тук-там е сложен и по някой отблясък, но... Хора! 
Събудете се! 2000-та година е! Нещото, което е направено добре, са детайлите на самите герои. Не че се 
различават кой-знае колко от тези в оригиналните серии, но все пак си личи, че е пипнато. 


Боза. Скучни и еднообразни мисии. Да се направи игра, в която се състезават малки колички не е 
толкова трудно. Да се направи така, че да е уникална, е вече трудно. Е, момчетата от Ассіаїт са го 
постигнали. Направили са уникално тъпа игра. Браво! Всичките мисии са от сорта на намери еди-какво си 
или намери лък и стрели и стреляй по другите. Ако изобщо ги нямаше тези глупости, може би щеше да се 
получи едно съвсем нормално състезание с коли. Наистина героите са изроди, но с това май че вече 
свикнахме. Истината е, че всичките мисии са взети (почти) направо от оригиналния сериал. В началото е 
интересно, но след това адски доскучава. 


ЗБУК И МУЗИКА 

Това е може би единственото хубаво нещо в South Park Rally. Много яко 
звучи в началото, когато Eric Cartman разправя Yeah I want some cheesy poofs или 
Sweeet. За съжаление и тук не е помислено за някакво разнообразие. Munere ли 
2-3 нива, и това ще ви писне. Музиката си пада леко „техно“ и ако сте маниаци на [2—7 
тази тема, ще ви хареса. Аз лично съм пас. зо ша 


Когато в началото видях, че има поддръжка и на това „технологично чудо“, 
реших, че може и да ми се отвори парашутът и да се попуцаме с колегите. За мое 
голямо съжаление игра през Интернет не е предвидена. Само локална мрежа. 
Това само ще налее пари в касичките на местните гейм-клубове, но в края на 
краищата и те са хора, и те трябва да ядат. Тези, които си нямат мрежа вкъщи, 
бая ще се почудят защо, по дяволите, са купили тази игра, а тези, които 
разполагат с локална мрежа, имат алтернатива - или да теглят една дълга на 
всеки, който се опита да изключи ОчаКе-а и да им пробута подобен боклук, или 
да джиткат няколко дни и след това да почнат да се чудят защо, по дяволите, са 
купили тази игра. 


НАКРАЯ 
Нищо лично нямам срещу момчетата от Acclaim. Ако трябва да съм 
честен, в началото седнах да играя с известна доза ентусиазъм, който за 
съжаление умря още с първите 3-4 нива. Липса на разнообразие, липса на начин 
за записване на текущото състояние на играта и отвратителен дизайн (главно 
поради мързела на художниците, които просто са прерисували оригиналните 
изродчета, добавяйки им лека обемност - нещо, което те и бездруго си имат). Не 
знам защо, но си мисля, че интересът ми беше породен от факта, че съм изгледал 
1-2 серийки от гореспоменатата анимационна поредица. Не мога да си представя 
какво ли ще е разочарованието на един средностатистически геймър, който 
съвсем безпристрастно седне да оцени играта. Един съвет, ако също като мен 
държите в лявата си ръка 5-те компактдиска на Final Fantasy МШ, a в дясната - 
компактдиска със South Park Rally, пресегнете се с дясната към кофата за боклук 
и преминете към по-съществени занимания. 
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ПРЕДВАРИТЕЛЕН 


6mm 
СЕРГЕЙ ГАНЧЕВ 


WESTWOOD 


Westwood! Сигурно сте чували за max? Някьде 8 далечното минало 
me създадоха една игра Dune |, но кой ли Вече си спомня за първата 
стратегия В реално Време, за тихите и спокойни години, когато нямаше 30 
ускорители, нямаше нито изобилието от процесори, кошто Всеки кръщава 
както му падне (Celeron, Celeron A, Pentium, Pentium MMX, Pentium І, Pentium lll, 
Klamath, Katmai, Xeon, Merced, Itanium, McKinley, Willamette, Timna), нито 
днешното многообразие om “Уиндоуси“ - Windows 95 (c Plus! или без Plus!), 
Windows 98, Windows NT 3.5, Windows NT 4.0, Windows 2000, Humo десетината 
Service Pack-a кьм max. Нямаше gopu и Интернет. 

Ho ga ce Върнем Ha Westwood. Преди около три години me обявиха 
разработването на нов продукт - Tiberian Sun. Това бе третата игра om 
серията Command апа Conquer. Очакванията, подсилвани и om спомените за 
доброто старо Време, бяха огромни. Играта наистина cu я биваше, 

P 1 феновете я харесаха, Ho очакваният бум He „бумна“. 

gm ка ) Сега се подготвя продължението на Tiberian Sun, което се казва 

/ Firestorm. Aeücm8uemo ce развива непосредствено след сьбитията 8 
пьрвата част. Откьдето и ga го погледнете, Братството на NOD e 
изправено пред истински кошмар. То e разединено om спорове. GDI 
непрекъснато атакува. CABAL - изкуственият мозък, изиграл основна роля 
Във Втората Война, е извън строя. Всеки om жадните за Власт генерали на 
МОО си има свое гледище относно Възраждането на организацията. Кайро е 
практически заличен от лицето на планетата. В него са останали 
единствено учените на СОЇ, които търсят начин да се справят с един нов 
Враг - Тибериум. Наречен на река Тибър, където е и бил открит за пръв път, 
Тибериум се разпространява като чума, унищожавайки Всички екосистеми и 
живи m8apu, кошто му се изпречат на пътя. Попаднал на нашата планета с 
един метеорит, първоначално той бива приет като чудодеен ресурс, Ho 
много скоро се разкрива истинската му същност. Гадното е, че дори 
съществата, които не умират от прякото му Въздействие, постепенно 
мутират и се превръщат В нещо от рода на пришълеца - големи зъби, лошо 
поведение. С достигането на Тибериум до океаните морските пътувания са 
станали доста опасни. Оказва се, че единстВената надежаа на 
човечеството се крие 8 Тацит - извънземен артефакт, който е бил 
използван доста успешно В генетичните проекти на МОО. С последни сили 
GDI търси именно този артефакт В Кайро. 

Във Firestorm има осемнайсет нови мисии - девет за МОО и девет за 
GDI. Героят е самият играч, а не някой пряк персонаж. Останалите се 
обръщат към него В трето лице В случай на успех има няколко топли думи, 
а В протиВен случай не рядко кавга. Играчът, както Вече се разбра, може да 
участва и от двете страни на барикадата. Действията се развиват 
паралелно и завьршват с един и същ финал. 

Ако играете за МОО, В началото ще Ви се наложи да помирите 
оцелелите генерали и да пуснете omHo80 САВАГ. Лошите новини са, че част 
от генералите ще отидат В един по-добър свят, а и няколко от 
транзисторите на любимата Ви машина са В ръцете на Врага. Сигурно ще 
Ви стане много Весело, когато разберете, че електронният Ви приятел се е 
побъркал. Той започва да произвежда тибериански серум за цивилни и 
решава, че трябва да завладее света на Всяка цена. Ясно e, че ще трябва ga 
бъде Вразумен, с което Всъщност се изчерпват забавленията за последните 
нива. 


Маріо Gteath Generator 


Mitia Wadactory Оедідува 


Историята, погледната om GDI, звучи така. Извьнземният 
артефакт е открит 8 Кайро, но поради проблем с транспортирането му се 
налага да отидете с ограничени сили нейде по северното крайбрежие на 
Африка. Останалата част om сценария се базира Върху изучаването на 
произхода и ролята на Тацит 8 целият околен хаос. Основната цел е 
спирането на Тибериум. 
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Battle: 

New Millenium 
North America 
Domination Tour 
"2000 


В началото Firestorm e била замислена като просто 
допълнение на Tiberian Sun, което ga съдържа едно-две нови нива. 
Впоследствие обаче авторите са решили да направят и някои 
козметични промени. Поработено е основно Върху мултиплейъра 
и бойните единици. Старите машинарии на СО! осигуряват 
стабилно Въздушно превъзходство и груба сила, а новите - 
дълбочина и точност на атаките, докато промените В арсенала 
на МОО са свързани основно с по-добро прикриване и промъкване. 


Новите единици на СО! са: 


. Мобилно EMP оръдие. Докато стационарният електромагнитен mon В 
Tiberian Sun е защитно средство, самоходната установка е доста 
добра 8 нападение. Има и два проблема - далекобойността е намалена, 
а Времето за презареждане - увеличено. 

e Juggernaut (наследник на Titan Walker om Tiberian Sun). Това чудо не е 
предназначено за близьк бой. Ролята My e ga осигурява солидна 
артилерийска подкрепа за останалата част от войската. Част от 
екипировката му e била 83ema на заем от флота. Може да се използва 
с голям успех срещу укрепления. Недостатъците му се крият В 
ниската скорост и честота на стрелба. 

. Подвижна фабрика за Военни машини. Това май че e най-Важното 
нововъведение. Скъп и бавен, но Все пак подвижен, този завод може да направи живота на зле 
настроените аборигени наистина черен. Ако се използва както трябва, осигурява съществено 
предимство. 

* Limpet Drone. Прелестна гаднярска идея. Нещо като мина, но не гърми, a се залепя за вражеската 
машина и я забавя до такава степен, че тя започва да се Влачи с половин километър В час. На Всичкото 
отгоре дронът излъчва и сигнал, който разкрива местоположението на Врага. ЕдинстВеното място, 
където тази досада може да се отстрани, е ремонтната база. 

e Drop Pod Control Plug. Нещо, което Ви спестява проблемите c Drop Pod om Tiberian Sun. Най-Веселото е, 
че Вече има и системни бомбардировки преди Всеки десант. 

e Jump Jet Infantry. Имат подобрени радиолокационни прибори, по-бързи са и могат да засичат клоквани 
единици, докато летят. 

• Останалите подобрения са свързани с новото стационарно електромагнитно оръдие и 
радиолокационните системи. 


Промените за МОО са: 


*  Юмрукьт на МОО. Точно копие на подвижната фабрика на СОЇ. Ако му сложите и един стелт генератор 
наблизо, можете ga cu устроите такова шоу, че при късмет ще изметете противниците си за 
отрицателно Време. 

e Limpet Drone. Виж по-горе. 

e | Мобилен стелт генератор. Казано по-просто - стелт генератор на колела. Прикрива Всичките 
приятелски настроени единици В обхвата си. Има по-малък активен радиус от по-големия си 
стационарен брат. Неприятно е, че действа само когато е спрял. 

e Reaper. Поредното творение на смахнатия CABAL. Хуманоидно тяло и крака на 
паяк, гарнирани с Възможно най-тежкото Въоръжение, което този изрод може 
да носи. Много неприятен Враг, особено за пехотата. 

Във Firestorm ключова роля играят и неутралните единици. Бедните 
същества - животни и растения, които не са умрели om Тибериум Веднага, но са 
били подложени на неговото действие, постепенно мутират В абсолютни изчадия. 
*  Visceroids. Тези създания не са нови, но са доста променени с дейното участие на 

CABAL. Приличат на гигантски медузи и нападат ge що Видят. Използват 
тибериански газ, който действа еднакво добре както Върху тъкани, така и 
Върху брони. 

e Canus Tiberius. Мутирало кученце, което при подходящо хранене може ga 
достигне размерите на малък слон. Не се препоръчва за отглеждане В домашни 
условия (има лош характер), Въпреки че на отделни места е опитомен 
достатъчно успешно. 

e  Veinhole Monster. Разстила пипалата cu на големи територии и ако случайно 
нещо по тежко от пехотинец го настъпи, отделя облаци тибериански газ. 

Tiberian Sun определено понесе доста критики поради липсата на някой и 
друг нов елемент, но Все пак ce порадва на доста добро търсене. Очаква се, че 

Firestorm ще придаде необходимата завършеност на играта. НоВите единици и 

няколкото подобрения ще я направят по-интересна и забавна. Да се надяваме, че 

няма да ни се наложи да чакаме много, Firestorm би трябвало ga се появи до няколко 
седмици. Очаква се и Tiberian Twilight с нов 3D енажин, но премиерата на този 
продукт е твърде далеч В бъдещето. 
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графика обаче, липсата на мулти плейър и купчината: други. недоми 


продуктът на Looking Glass беше доста добре посрещнат от ,закоравелите" 


геймъри. Някак си липсваше крещящата графика на Quake. П или Unreal 


което за някои бе значителен плюс. А и самият стил на игра беше нещо ново - 
човек по-скоро трябваше да се промъква и крие, a He да тича наляво-надясно, | 
да размахва гранатомет или резачка и да гърми по всичко, което мърда. 

Главното действащо лице на Thief: The Dark Project е Гарет - упорит 
крадец, който скитосва из улиците на голям град, напомнящ Лондон от ранните 
години на индустриалната революция. „Героят“ краде портфейли, влиза с взлом в 
имения и изобщо извършва куп други щуротии, на които би завидял и Робин 
Худ. За времето си (като че ли са минали столетия, а не само 18 месеца) 
концепцията на играта определено беше нещо ново и свежо на фона на 
останалите first-person shooter произведения. Тези, които са я играли, а защо не 
и всички останали, ще бъдат привлечени от втората й част - Thief Il: Metal Age, 
до появата на чиято бета версия остават броени дни. Събитията в нея се 
развиват около година по-късно. Светът на Гарет се е променил значително. 
Бившата група Hammerites ce е разпаднала и на нейно място е създадена друга 
- Mechanists. Представителите й не са загубили нито комплексарските си 
вярвания, нито своя фанатизъм, но вече не отбягват, а възприемат и дори 
доразвиват някои технически новости. В резултат на това градът на Гарет се е 
развил значително. Има електричество и парни машини, а новият шериф - 
Горман Труарт, е снабдил подчинените си с автоматични пушкала, създал е 
моторизиран отряд и дори е поставил наблюдателни камери. Меракът му е 
похвален - да изчисти улиците на града от всякаква паплач - но не и методите, 
които използва. А те биха накарали и най-върлия гестаповец да се почувства 
горд. Всеки подозрителен или дори „наполовина“ подозрителен субект бива 
арестуван, магазините, които не си плащат „застраховките“, биват затваряни и 
пр. При това положение с нощните хобита на Гарет никак няма да ви е скучно, а 
в течение на играта ще разберете, че Труарт определено има по-специално 
отношение към вас. 

На фона на първата част на Thief техническите нововъведения в нейната 
втора част изглеждат някак си не на място. Според авторите обаче целта е била 
да издигнат „професионалното“ ниво на Гарет, а не да го превърнат в поредния 
тьрчащ картечар. От тази гледна точка c Thief: The Dark Project проектантите от 
Looking Glass са опипвали почвата и са се опитвали да разберат как ще бъде 
приета една игра, която в по-голямата си част е свързана с промъкване, но има 
и доста екшън и хорър елементи. Анкетите сред феновете на първата част са 
показали, че това, което най-много е допаднало на „всички приятелски 
настроени индианци“, е именно промъкването и криенето. В резултат се очаква 
Thief 11: Metal Age да бъде първата истинска first-person „криеница“. Това обаче 
не означава тъпо размотаване из коридори и пещери и гоненица с привидения. 
Напротив, в играта ще имате многобройни противници, наблюдателни камери и 
всевъзможни други технически джаджи, които несъмнено ще поставят вашите 
способности, вашия компютър и Гарет на солидно изпитание. 


„ проникнете на 
доказателство, като през цялото време се криете като луди от полицаите. В следващото ниво ще трябва да 
се промъкнете незабелязано в къщата на шерифа, да оставите там въпросното доказателство и да се 
измъкнете отново по максимално потаен начин. Останалите равнища са развити по подобен начин, а 
екшънът е оставен на заден план. Мисиите ще включват проникване в банкови хранилища, ескортиране на 
приятел до та убежище (според някои източници - приятелка), отвличане на богат благородник, - 
сдобиване с материали за изнудване, избягване на полицейски засади. Изглежда, че ще саи - 
продължителни (нивата са доста големички, а се налага бавно и тихо придвижване, за което ЯВНО ще е 
необходимо повечко време). 

( йто e играл пьрвата част, неминуемо ще забележи редица промени в продължението, 
особено в графиките. Спомнете си, че „оригиналният“ Thief бе управляван от остарялата Dark Engine, която 
имаше максимална дълбочина на цвета от само осем бита за пиксел (и то по време, когато на пазара вече 
имаше игри, чиито енджини стигаха до трийсет и два бита). Движенията на героя бяха доста тромави, 
декорите ужасяващо сиви и безлични. Наистина стилът на играта по принцип не зависи чак толкова много 
от 3D графиката, но все пак! Една от първите задачи на авторите на втората част е била именно 
отстраняването на този проблем. В Thief |! старата Dark Engine е подобрена (успели са да я докарат до 
„цели шестнайсет бита). Казват че резултатът е приличен, а усещането, което се получава, е на ниво. Има 
доста приятни добавки като движещи се облаци, светкавици, анимирано небе, мъгла, сняг, съзвездия и пр. 
В някои отношения играта не отстъпвала на Quake 3 или Unreal Tournament, но, както казват братушките: 
„Ще поживеем, че видим“. 

Няколкото нови артефакти и зле настроените индианци ще ви вгорчат живота и ще ви затруднят 
малко при изиграването на продължението. Технологичният прогрес също ще ви затрудни на Гарет ще се 
наложи да се справя не само с хора, но и с механични противници. „Роботизираните неприятности“ са два 
вида и те изискват различен подход. Първият вид са работници, които не могат да ви нападнат, но могат да 
ви чуят. Те обикновено обикалят по специални маршрути и слухтят непрекъснато. Ако доловят нещо 
подозрително, започват да оглеждат внимателно района, като ползват и видеокамери. Неприятни са, 
защото веднага сигнализират, ако не сте успели да се укриете добре. Роботизираните пазачи са нещо 
съвсем друго. Те са снабдени с аудио- и видеодатчици и много, ама много играчки от рода на косачки и 
топове, които използват с вещина.Техническият прогрес е довел и до появата на наблюдателни камери 
нещо, което със сигурност ще ви затрудни. Ако решите да се правите на интересни и им се изплезите, те 
ви забелязват, а това моментално включва алармите и всичко останало, което може да ви причини 
допълнителни главоболия. 

Хората също са се попроменили. Всички хуманоиди са старателно обработени с цел да станат по- 
реалистични. Пазачите вече не напомнят на надъхани зомбита, чиято единствена цел в живота е да 
изкормят някого. Ако някой от тях не успее да се справи с вас, изтичва и вика помощ. Освен това хората 
са станали отлични следотърсачи, макар че понякога изглеждат доста нервни (една обърната чиния може 
да ги подлуди като за световно). Да не говорим, че са и ненадминати досадници - най-редовно запалват 
изгасените от вас факли и пр. 

Е, Гарет също се е сдобил с една-две нови залъгалки, които са доста полезни. Сред тях са отвара 
за котешки падания (помага при бънджи скокове без ластик), факли за осветление на тъмни райони, 
лозова стрела (покрива стените с лиани, от които стават страшни стълби), камера с вариообектив, която се 
монтира направо в изкуственото ви око, яйца от типа „гущер-сюрприз“ (от тях изскачат нещо като малки 
крокодилчета с остри зъбки, които веднага нападат най-близкия ви противник). Има дори и еликсир на 
безсмъртието, който обаче действа за много кратко време. 

Огромен минус на Thief |l e липсата на мултиплейър. Явно тя е замислена като игра за единаци. 
Какво ли ще ни предложи Thief 111? 
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ПРЕДВАРИТЕЛЕН ПОГЛЕД 
The Sims 
(бета версия) 
ГЕОРГИ ПЕНКОВ 
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Тенденцията, която ce запазва om няколко години насам при 
стратегическите uepu, предполага развиването на Все по-мащабни проекти 
като създаване на град, командване на армия, управляване на планета, 
сьздаване на мултипланетни структури и m.H. The Sims прави точно 
обратното - съсредоточава Вниманието Ви към най-малкото, но най-Важното 
- ежедневието. И наистина има нещо много забавно В това да създаваш своя 
собствена среда на живот и нови Взаимоотношения, да аранжираш интериора 
на собствения си дом, да купуваш съответното обзавеждане и т.н. 

В The Sims ще се занимавате наистина с Всички Възможни аспекти на 
ежедневието - от биологичните си нужди до социалните Връзки и 
забавленията. По Всяко Време ще получавате информация за състоянието на 
„Вашите хора“ - комфорт, хигиена, глад, сила, радост, жилищна площ, като 
дори и малките изменения на тези показатели могат да доведат до проблеми. 
Ще бъдете 8 течение и на междуличностните Взаимоотношения, уменията, 
които е натрупал даден Sim, и качеството на собственият му дом. 

Как ще играете играта и какви цели ще преследвате, се определя 
почти изцяло от Вас самите. Възможно e да поставите отделни цели за 
различните персонажи - например да спечелят достатъчно пари, да си 
построят голяма къща или да си намерят нов добър приятел. Няма някаква 
задължителна крайна цел. Естествено, може да решите, че ще направите 
Вашите герои невероятно мизерни, а ако uM отнемете и забавленията, бързо 
ще получите едни много нещастни Виртуални хора. 

Взаимоотношенията между отделните персонажи са много Важни и 
дяволски трудни за управляване. Астрологичните знаци помагат при 
задачата ga се определи кой с кого ще си gonagHe, но можете и да ускорите 
процеса на „свалката“, като поканите някой Sim на гости и създадете 
подходящи условия за задушевен разговор. Но тъй като нямате никакъв 
контрол Върху това, за което те ще си говорят, Вместо ga се подобри 
тяхната Връзка, може да се скапе съвсем. Ако сте достатъчно 
изобретателни, можете ga Вбесите до такава степен Sim-o8eme, ue те ga 
започнат да налитат на бой и да дават явен израз на голямата си Взашмна 
омраза. 

Сьжителството на Sim-o8eme също е много Важен момент. Женените 
двойки са щастливи, когато ce прегръщат и целуват, а на тези, които живеят 
сами, определено им липсва романтика. Има ги и децата - с тях може ga се 
занимаете, ако започнете играта с готово семейство или ако някоя от 
Вашите g8oüku реши ga cu има дете. Именно малките Sim-uema са един от най- 
реалистичните елементи В играта. Както В реалния живот, така и тук те 
отнемат голяма част от Вашето Внимание и са изключително трудно 
предвидими. 

Професията на персонажите, естествено, се отразява на начина им 
на живот. Бодигард или учител по бънджи скокове ще трябва ежедневно ga ce 
грижи за физическата си кондиция и хранителна програма. Занимания като 
рисуване и учене носят допълнителни точки 8 съответните категории 
показатели (креативност, музикалност и т.н.), което може да бъде от полза 8 
бъдещата кариера на дадения персонаж. Както 8 реалния живот, така и 8 The 
Sims парите са om съдбовно значение - без тях хората ви наистина ще имат 
проблеми. Ако си нямат работа, могат да си намерят Във Вестника или с 
помощта на компютъра (ако имат). Естествено, те могат да сменят дадена 
работа, ако намерят по-добра, особено ако новата е с по-изгодни условия. 

ў Всеки ден 5іт-овете се прибират от работа с изработените пари, 
които трябва да бъдат умело разпределени, като се предвидят Всички Видове 
разходи. За да спестите времето, което се губи за работа по къщата, можете 
да си наемете домашна помощница, градинар или работник на почасово 
заплащане, който да поправи нещо (естествено, ако разполагате c 
необходимите финанси). 

Играта предвижаа и режим на покупки, 6 който животът на Sim- 
овете на практика спира. Много е важно (ако сте решили да направите хората 
cu щастливи) да подсигурите уютно място за живеене, което трябва ga e 
достатъчно голямо за всички членове на семейството. В режим „пазаруване“ 
можете и да продавате стари Вещи, естествено, на по-ниска цена. Има и някои 


"много забавни моменти - ако си купите печка, но не купите лавица с книги, 8 


която има и готварска книга, почти е сигурно, че кухнята Ви съвсем скоро ще 
е В пламъци. Предвиден е и режим „строене“, В който можете да 
преаранжирате къщата си от нула. 

Играта предлага много изненади, Koumo играчът ще открие сам. 
Например, ако героите Ви са прекалено уморени, може да пропуснат доста 
Важни задължения (дори ходенето на работа). 

The Sims е интересен поглед Върху начина, по който се формира едно 
миниобщество. Играта позволява детайлно моделиране на всяка част от уж 
баналното ежедневие. Нищо чудно след някоя и друга година играчките да 
изчезнат напълно Във вида, В който ги познаваме сега, и Barble-mama ga ce 


превърнат 8 персонажи на някой Sim свят. 


